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INTISARI

Budaya dan adat Indonesia adalah cermin dari keragaman etnis, agama, dan
sejarah yang kaya dari negara kepulauan ini. Beragamnya budaya di Indonesia
tercermin dalam keberagaman bahasa, seni, musik, tarian, dan tradisi lokal yang

berbeda di setiap daerah.

Selain itu, Indonesia memiliki warisan budaya yang kaya, seperti wayang
kulit, batik, tari tradisional seperti tari Bali dan tari Jawa, serta musik tradisional
seperti gamelan. Warisan budaya ini tidak hanya menjadi bagian penting dari
identitas budaya Indonesia, tetapi juga menjadi daya tarik wisata yang signifikan
bagi wisatawan domestik maupun mancanegara. Namun seiring berjalannya waktu
budaya Indonesia sudah mulai ditinggalkan oleh generasi muda, generasi muda

lebih gemar budaya mancanegara ketimbang adat dan budaya negeri sendiri.

Salah satu cara untuk melestarikan adat & budaya Indonesia kepada
generasi penerus adalah dengan memanfaatkan teknologi yang erat dengan
kalangan muda yaitu permainan video atau game. Game sendiri tergolong sebagai

salah satu media interaktif yang dapat digunakan untuk proses belajar mengajar.

Game adat dan budaya Indonesia memiliki potensi untuk mendidik dan
menghibur, menyediakan platform yang menyenangkan untuk belajar tentang
warisan budaya yang kaya. Dengan desain yang kreatif dan pemahaman mendalam
tentang budaya, game semacam ini dapat memperluas pengetahuan pemain sambil
menghargai dan melestarikan tradisi Indonesia.

Kata kunci: budaya, adat, game, media Interaktif, Indonesia.
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ABSTRACT

Indonesian culture and customs are a reflection of the rich ethnic, religious,
and historical diversity of this archipelago. The diversity of cultures in Indonesia is
reflected in the diversity of languages, arts, music, dances, and local traditions that

differ in each region.

In addition, Indonesia has a rich cultural heritage, such as wayang kulit,
batik, traditional dances such as Balinese and Javanese dances, and traditional
music such as gamelan. This cultural heritage is not only an important part of
Indonesia’s cultural identity, but also a significant tourist attraction for domestic
and foreign tourists. However, over time, Indonesian culture has begun to be
abandoned by the younger generation, the younger generation prefers foreign

culture to the customs and culture of their own country.

One way to preserve Indonesian customs & culture for the next generation
is to utilize technology that is closely related to young people, namely video games
or games. Games themselves are classified as one of the interactive media that can

be used for the teaching and learning process.

Developing games that focus on Indonesian customs and culture is an
interesting and rewarding endeavor, which can bring deep cultural experiences to

players while supporting cultural preservation.

Indonesian customs and culture games have the potential to educate and
entertain, providing a fun platform to learn about a rich cultural heritage. With
creative design and a deep understanding of culture, these types of games can
expand players' knowledge while appreciating and preserving Indonesian

traditions.

Keyword: culture, traditions, game, interactive media, Indonesia
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